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{§) Verfahren zur Ermittlung eines anteiligen Jackpotgewinns 

(§) Bei bekannten Jackpotsystemen wird in Abhangigkeit von 
der Anzahl der verspielten Munzen von alien vernetzten 
Spielgeraten ein progressiver Jackpot aufgsfuJtt. Bei einem 
jackpotausJdsenden Ereignis an einem Spielgerat gelangt 
der Jackpot zur Auazahlung. Nunmehr soil ein Jackpotsy- 
stem geschaffen werden, bei dem der Spielanreiz erhdht 
wird und bei dem ein Ausfall der Jackpot-Steuereinheit 
weitgehendst verhindert warden kann. 
Zu diesem Zweck wird jedern Spielgerat zusatzfich zu der 
Steuereinhert ein Kommunikationsbord zugeordnet Beim 
Aktivieren der Spielgerate wird automatisch festgelegt. 
welches Spielgerat die Steuerung in Form eines Masters 
ubernimrnt. Das Master-Spielgerat tiberwacht, ob ein Jack* 
potauslosewert vorliegt Bet einem solchen wird an alle 
vernetzten Spielgerate eine Befehlssequenz gesandt, durch 
1 die zeitgleich in den Spielgeraten ein Endspiel stattfindet In 
* Abhangigkeit eines vorausgesagten Spielergebnlsses und 
» des tatsachlichen Spiel erg ebnisses wird eine Rangfolge 
, Iztf: eine Gewinnquote ermimit/-d*e» emen Verteilungs-- ' w 
schlussel fur den Jackpot darstelJt 
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Beschreibung 

Die Erfmdung bezieht sich auf ein Verfahren zur Ermittlung eines ameiligen Jackpotgewinns gemaB dem 
I?£SS mS'ist eine Anordnung von Spielgeraten bekannt, die gemeinsam einen Jackpot 
auSe^f Sng^auszabJenden Spielautomaten. wie ^^^'S^S^X'S^ 
Bingo-Maschinen. wird ansteUe eines festen Maximalgewinns zusatzlich in Abhangigkert von dei ^Anzahl der 
vSelten Munzen ein progressiver Jackpot aufgefuUt Dieser progressive Jackpot wird den. Spieler zum emen 
aufTinem GroBdisplay und zum anderen mit einer spielautomatenseitigen Ziffernanzeige angezeigt Die Spiel- 
SonSSSd dera^eingestelU, daB von dem jeweils verspielten Munzwert um emen von dem Beu-eibex de 
S^eUuttomaten einmalig eingestellten Prozentsatz vom Munzwert der Jackpot gefuflt wtrd. Die Ste«enmgdes 
gLamten Jackpotsystems erfolgt gemaB der US 5 116 055 durch eine etgene Steueremhert. die «Vhbu- 
funeSer jeweils automatenseitigen Schnittstelleneinheit mit dieser verbundea ist Der progressive Jackpot 
5£d S Sen einer vorbestimmten gewinnbringenden Symbolkombinaoon oder anderen vorgegebenen 
Ereignissen bei einem jeden der Spielautomaten ausgetest Als weiteres ge^auslo«nd« Ei^gr^k^ r B. 
das Erreichen eines dem Benutzer des Spielautomaten unbekannten und zufalbg eraehen J*^^™"™: 
tes sein. Der eraelte Jackpotbetrag kann nor von einem Spielautomaten ^^^f ™ A JSji't 
gesamte Betrag des Jackpots zugeordnet bzw. ausgezahlt Da die symboldameUenden ^e.gemttel an 
euW Jackpot angescblooen Spielautomaten unterschiedlich sein kfinnen, z. B. Walzen, l^pkarteitkarusseue 
X vSSe?uMSen, und somit eine unterscbiedliche Symbol-Kombinationsvielf ah t anzeigen konner, 
S vorgSi daB in Abhanglgkeit der darstellbaren Kombinationsvidfah von Symbolkombmadonen und des 
S3SS! StfeSSsatzes an dem jeweiligen Spielautomaten fflrjede^ Spielautomaten * 
d^meUbaren Symbolkombination vom Spieleinsatz ein unterschiedlicber Betrag far die fckpoUuffuflung 
atgezweigt wirdVon Nachtea ist jedoch dabei. daB der jeweilige JackpotbeWg nur dem ^nden Spielau- 
tomaten zugeordnet wird. Des weheren wird bei einem hardwaremaBigen oder softwaremaBigen Ausfall der 
zentralen Steuereinheit fur den Jackpot das gesamte Jackpotsystem ^ Eruegen JommCT- d 
Der Erfmdung Uegt die Aufgabe zugrunde, ein Jackpotsystem zu schaffen. ba dem der Spielanreiz ernSnt wira 

S^rX" eU wSS^0 auf. daB jeder Spielautomat 
JacSSSems^rnebmen kann. Daruber binaus unterscheidet sich dieses Spielsystem g^^egendvon den 
LSISenden progressiven Jackpot-Lmksystemen, da der angeammelte progressive JK*°*"g 
nTcht eutenTeinzelnen Gewinner bzw. Spielautomaten zugeordnet wird, sondern m einer eigens hierfur kotm- 
P^A^unTvoVnSSen teO^hmeberechtigten Spielernan den >Tfg*£ZZEEZ*R 
soielt wird wobei jeder teflnahmeberechtigte Spielautomat entsprechend seiner Gewnnrangfolge anteibg an 
£ AuSm^gto ?a*po1Sgs parnriplertDie Jackpotausspiehmg istTeildes Spielsystems desjeweOsan 
d^ IaSStem angescblo^enen Spielautomaten. Durch die erfindungsgemaBe Integration einer we.teren 
sS£SS£! "hS SjJSeiligen sjielautomaten besteht nunmehr die Mogucbkeit *»~gg. «J*g 
schenAtfwand Spielautomaten mit einem Kommiinikaoonsnetzwerk nuteinander zu verbmden. Dabei ist die 
wXeWs^Ktung derart ausgelegt, daB jede die Funktion eines Master- bzw. Sla vebetnebs wabxneh- 
men kann. Die Abstimmung, ob ein Master- oder Slavebetneb vorbegt. erfolgt selbstandig. . . . 

NaSbSd wirddie Erfindung eines in der Zeicbnung dargestelhen Ausfuhrungsbeispiels uaher beschne- 

be F,| S rden : prinzipienen Aufbau eines Jackpotsystems mit munzbetatigten Spielautomaten mit GeWgewmn- 

■S5S2 wetentlicheu Baugruppen eines munzbetatigten Spielautomaten mh emerweiteren Steuereinrich- 
tnnPTinn Betreiben eines Kommunikationsnetzwerkes und eines werteren Anzeigemittets. 
Bneta der F* 1 d^ieUte vemetzte Spielanlage 1 besteht tus ^^^^^^^^1" 
„ Za-M und einem GroBanzeigefeld 3, in dem der augenbBckfiche Jackpotstand angezeigt ^ Die Spiehuto- 
50 mateT^-lf sind mitteJs etoer Netzwerkverkabelung 4 zu einem Kommumkauonsne^ n^^de 
vVrbmiden. Das Kommunikationsnetzwerk kann 32 oder mehr Spielautomaten^assen. Die un Kon^umka 
tion^et^erk* Lsammengeschlossenen Spielautomaten 2a -2d konnen untenaAiedliche SpteH|S^» 
^DhAnSSS z£ DarsteQung Zn gewinnbringenden SymboDcombinatjonen m dnMu»>M 
I %a J™T vw«»«*imie ft. Die Soielautomaten 2a und 2c haben zur Darsteflung von gewinnbnngenaen 

w^eaGWchzeitig wird auf dem jeweiligen V,det«cbirm 8 der SpieUutomaten 2b 2d d^omentane 
Ta^STangSigt Bei den sJielauSten 2b und 2d werden J^,^"? ^SSnLS 

60 S e^t^aTea 2a_W weisen jeweils frontseitig im B*eieh d« ^^^J^SKuS 
^^J££^£&M** Symbolanzeige fL Die Steuerung 7 umfafit neben emem Mainboard 10 
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em Commboard 1 1. Von dem Coramboard 1 1 werden Anzeigeraittel eines Jackpots und ein Datenaustausch und 
Datenabgleich der im Kommunikationsnetzwerk befindlichen Spiclautomaten 2a— 2d gesteuert Eine MUnzein- 
heit 12 (DE 36 41 346 A IX bestehend aus einem elektronischen Munzprufer, einer sich daran anschlicBenden 
Munzvereinzelungseinheit gefolgt von munzindividuellen Munzstapelrdhren, die endseitig eine elektromagne- 
tisch betatigbare Auszahleinheit aufweisen, sowie Bedienelemente 13, die unter Vermittlung einer nicfat darge- s 
stellten Schnittstelie mit dem Mikrocomputer 9 des Mainboards 10 verbunden sind Der Mikrocomputer 9 des 
Mainboards 10 umfaflt einen Mikroprozessor (CPU Hitachi 64 180 oder Zilog Z80 180, 8 Bit, 12 Mhz) mit einer 
Arithmetik-Logik-Einheit, einem AkkumuJator und einer Steuereinheit mit Festwert- (ROM 27C 
1000/2000/4000) und Betriebsdatenspeicher (DS 1386 Batterie-Backup RAM), einem Taktgeber sowie einem 
Bussystern, von dem alle Einheiten mit Daten- und Speicberadressen sowie Kontroilsignaien versorgt werden 10 
und einer EinVAusgabeeinheit zur Abwickiung des Datenverkehrs mh der Peripherie, wie dem Videoschirra 8, 
der MOnzeinheit 12 oder den BedieneJementen 13w Feraer umfaBt der Mikrocomputer 9 serielle ScbnittsteUen 14, 
15. Mit der seriellen Schnittstelie 15 (TTL-Pegel) wird eine Verbindung zu dem spielautomatenseirigen Comm- 
board 1 1 ersteilt Die serieDe Schnittstelie 14 ist als RS 232 Schnittstelie ausgebfldet 

Das Commboard 11 umfaBt eine eigenstandige CPU 16 (Hitachi 64 180 oder ZHog Z80 180) mit einer is 
CPU-seitigen seriellen Schnittstelie 3a Der CPU ist ein Festwertspeicher 17 (ROM) des Typs 27C 1000/2000 und 
em batteriegepufferter Betriebsdatenspeicher 18 (RAM) des Typs DS 1225/1230Y zugeordnet Mittels eines 
AdreB- 19 und I/O- Decoders 20 und einem Bussystem erfolgt die Verbindung zwischen der CPU 16, den 
Speicherbausteinen 17, 18 und einem seriellen Kommunikationscontroller 21 (ZHog Z 85 C 30) mit seriellen 
Ports. Ein serieller Port 22 des Kommunikationscontrollers 21 fuhrt unter Vermittlung eines Leistungsverstar- 20 
kers 23 (MAX483 oder MAX487) zu dem GroBanzeigefeld 3, mit dem der momentane Jackpotstand angezeigt 
wird An einer als RS 232 ausgebildeten Schnittstelie 24 des KommunikarionscontroUers 21 ist ein nicht darge- 
stellter externer Personal Computer anschliefibar. An einer als RS 485 ausgebildeten seriellen Schnittstelie 25 
des Kommunikationscontrollers 21 ist ein Schnittstellenurasetzer 26 angeschlossen. Der Schnittstellenumsetzer 
26 umfaBt im wesentlichen Optokoppler 27 des Typs 6 N 136 zur galvanischen Trennung und diesem nachge- 25 
schaltet eine Leistungsstufe 2& An dieser ist die Netzwerkverkabelung angeschlossea 

Der Verbund der Spielautomaten 2a— 2d und die Koramunikation dieser untereinander erfolgt Qber das 
jeweilige Commboard 1 1. Jedes Commboard 1 1 hat eine individuelle AdreBnummer, die fiber einen Drehschalter 
einmalig eingesteUt wird Nach Emscfaahung eines jeden Spielautomaten erfolgt die automatische Erkennung, 
welcher Spielautomat 2a-2d die Master- oder Slaves-Funktion ubernimmt Nach einer Einschahung warten die 30 
Spielautomaten fur eine Zeit von 3 Sekunden + (50 Millisekunden x individueller Adrefinummer) auf ein 
Erkennungssignal des Masters Da zu diesem Zeitpunkt noch kein Spielautomat 2a-2d die Masterfunktion 
uberaommen hat, bleibt das Erkennungssignal aus. In diesem Fall wird vom Commboard nach weiteren 2 
Sekunden ein MasterfunkrionsObernahme-Signal gesendet Entsprechend der o. g. Zeitberechnung wird der 
Spielautomat mit der niedrigsten AdreBnummer zuerst dieses Signal aussenden und die Masterfunktion Qber- 35 
nehmen. Die anderen Commboards 11 werden den Empfang dieses Signals bestitigen und sich als Slaves im 
Kommunikationsnetzwerk verhaiten. 

Oberdas Kommunikationsnetzwerk werden alle (30 Millisekunden x SpieJautoraatenanzahl im Kommunika- 
tionsnetzwerk) die Daten aktualisiert, d h. der Master fragt von jedem einzelnen Slave die Daten ab, kumrauliert 
den Gesamtbetrag und gibt die Daten zuruck an die Slaves, so dafi jedes Commboard 1 1 den gieichen Datenbe- 40 
stand enthalt Dadurch kann bei einer Fehlf unktion des Masters jeder Slave die Masterfunktion ubernehmen. Ein 
derartiger Verbund bietet den Vorteil der MultimasterfahigkeiL Jedes Commboard 11 beinhaltet eine eigene 
CPU mit der Kommunikationssoftware und alle fur die Steuerung des Verbundes relevanten Daten und kann 
daher sowohl die Funktion des Masters als auch die Funktion eines Slaves ubernehmen. Durch diese MaBnahme 
ist sichergestelh, dafi auch bei Ausfall des Masters jederzeit der gultige Datenbestand und die Gesamtfunktion 45 
des Systems mit Ausnahme des ursprunglicben Masters erhaJten bleibt 

Sollte sich nach einer Einschaltung der Spielautomaten 2a -2d mehr als ein Master melden, d h. ein Master 
empfingt das Mastersignal eines anderen Masters, wird sich der Master mit der niedrigsten AdreBnummer 
deaktivieren und die Slavefunktion ausfuhrea 

Nach einer erfolgreichen automatischen Master/Slave Festlegung, jeweils nach dem Bnscfaalten der Spielau- 50 
tomaten 2a— 2d, gibt das Commboard 11 ein Freigabesignal ans Mainboard la Ober eine mainboardseitige, als 
RS 232 ausgebildete Schnittstelie 14, kann mh einem PC eine {Configuration erfolgen, wieviel Prozent des 
jeweiligen Spieleinsatzes zu dem Jackpot abgefQhrt wird. Der FQUstand des Jackpots wird zum einen mit dem 
Videoschirm 8 und zum anderen Qber ein zentrales GroBanzeigefeld 3 dargesteUt Des weiteren ist ein zweiter, 
verdeckter, sogenannten Hidden-Jackpot vorgesehea Dieser verdeckte oder zweite, fQr den Spieler nicht 55 
sichtbare, progressive Jackpot wachst im Hmtergrund mh an. Die Steigerung bzw. der Zuwachs des zweiten, 
verdeckten Hidden-Jackpots ist vom Betreiber dnstellbar. Der Betretber gibt den Prozentsatz vor, der vom 
Spieleinsatz fur den Hidden- Jackpot abgezweigt wird Gelangt der erste Jackpot nur teilweise zur Auszahiung, 
wird der verbleibende Betrag des ersten Jackpots dazu benutzt, den Hidden- Jackpot aufzufQUen und dieser wird 
nachfolgend rura ersten Jackpot, der so mh dem jeweifigen gerttesertrgen und/oder <3rofiairzeigcWd3- ange- 60 
zeigt wird Mittels eines einsteilbaren Prozentsatzes wird somit gleichzeitig zu dem ersten auch der Hidden- 
Jackpot auf gebaut 

Ein JackpotauslOsewert wird durch eine Vorgabe einer unteren und oberen JackpotgrdBe vorgegeben. Mit 
einem Pseudo-Zufallsgenerator des Mainboards 10 wird ein zwischen der unteren und oberen vorgegebenen 
JackpotgroBe befindlicher Jackpotauslosewert ermittelt Beim Erreichen oder Oberschrehen des Jackpotausld- 65 
sewertes wird der Jackpot eingefroren und eine Jackpot- Ausspielsequenz gestartet Wird der Jackpotgrenzwert 
durch das anteilige AbfOhren von den weiteren Spieleinsatzen uberschrittea wird der den Jackpotausl6sewert 
uberschreitende Betrag dem Hidden- Jackpot zugefuhrt 
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aii. ™ MillUekunden fraet der Spielautomat 2a-2d mit der Masterfunktion die Daten von jedem einzelnen 

^iSSS^XS^Upb^ des ,a*pots. ^j^s^XS^S^m 

,- ^ . r ^-pii- laricnotwert errechnet und Qber das Kx>rnrounikauonsnetzwerk an die 5iaves geieucL wiru 
Sri en S£ 3^*23- des Jackpotauslosewertes festgestellt. wird vom Mamboard 10 erne 

• hL i^««t I.i«ni-UMuenz aktiviert. welche bei aDen Spielautomaten 2a-2d gieich isl 
Sp ™ e !f 'fCSSSTeSeSl wird an jedem Spielautomaten 2a-2d, der vernetzt .st in 

veSendefefspielsoftware bestimmL Von den wahrend der Qualifikationszeit eingesetzten Sptel^satzenwd 
sSutomaten 2a-2d, die innerhalb der Qualifikationszert das vorgegebene Spielergebnis erretcht town. 

gelten folgendc Richtwertc zur DarsteUung der Pferdeanzahl auf dem Videoschinn. 

— Anzahl der Pf erde: (Minimumanzahl: 3 Pf erde) 
Amah! qualifizierte Teilnehmer < 5: 3 Pferde 
Ajizaiil qualifizierte Teilnehmer 6— 7: 4 Pferde 
Ajizahl qualifizierte Teilnehmer £ 8: 5 Pferde. 

~ or • « M9 cnielautomaten 2a-2d wird nunmehr die Mdglichkeit gegeben, wahrend 

menten, die mit der Steuerung 7 d« jewe^enS Des weE werten jedem Spieler die 
Snsatzzeit ^^^^^ 8 S^^sT^* dasse.be 
fSSS^A^^^^^^^^^ Spiclcranzahl neu berechnet 
S^d^SSS^ez^ Zur Bercchnung der Gewinnquote gUt folgende Vorgabe : 

Gewinnquote je Plaaerung 
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so 



pferderennen mit 

5 Pf erden 



1. Platz 

2. Plat z 

3. Plata 

4. Platz 

5. Platz 



4 Pf erden 



50 % (des Jackpot- 
20 % wertes) 
15 % 
10 % 
5 % 



52 % 
21 % 
16 % 
11 % 



3 Pf erden 

.55 % 
25 % 
20 % 



55 



Im Festwertspeicher des Mamboards sind mehrere F ^ ore ^f "^fc^^^beUe varue rt, damit nicht 
Die angegebenen Prozentsatze werden mittels emer mamboardseitigen Faktorentabeiie vanien. 
bei jederAosspielung der gleicheProzentsatzzugrundegelegt wird. 
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Art der Gewinntabelle am Videoschirra 





Platz 1 


Platz 2 


Platz 3 


rlacZ *k 


rlauZ n 


Prera I 












Pf erd 2 












Pf erd 3 












Pf erd 4 












Pf erd n 













Per Pseudo-Zufallsgenerator des Mainboards 10 wird aus der vorhandenen, coramboardseitig hinterlegten 
Faktorentabelle eine dieser ausgewahlt FQr alle in der Faktorentabelle eingetragenen Faktoren gilt: 
(Faktor Platz 1 + FaktorPlatz2 + ... + Faktor Platz n)/n » l;wobein « Anzahlder Pferde 
Berechnung der einzclnen Gewinnbetrige: 

Gewinn Platz n - Jackpotbetrag x Gewinnquote x Faktor Platz n; wobei a =• Anzahl der Pferde. 

Nicht qualifizierte Spieler bzw. Spieiautomaten 2a— 2d haben keine Mdgiichkeit, sich am Einsatzvorgang im 
Endspiel zu beteiiigea Nach Ablauf der Einsatzzeit wird gleichzeidg in alien beteiligten Spieiautomaten 2a— 2d 
das Endspiel (Pferderennen) getatigt Im Endspiel wird ermittelt welcfaer Spieler das angezeigte Spieiergebnis 
richtig hat Der Jackpot wird entsprechend der ermittelten Rangfolge und Gewinnquote ausgezahlt Nicht 
ausgezahlte Betrage werden in den Hidden-Jackpot geleitet, der danacfa ab Anfangsbetrag fflr den neuen 
Jackpot dienL Dieses Endspiel (Pferderennen) ist ein zweites, unabhangiges Spiel, das Qber das Kommunika- 
tionsnetzwerk an alien Spieiautomaten 2a— 2d zeitgleich und identisch ablauft und als Bestandteil in der 
Spiele-Software eines jeden Spieiautomaten 2a — 2d integriert ist. 

In einer weiteren Ausgestaltung der Erfindung wird auf die eingangs beschriebene Qualifikationszett verzich- 
tet Sehens des Spielautomatenbetreibers kann die Qualifikationszeit mitteis eines Personal Computers uber die 
serielle Schnittstelle 14 deaktiviert werden, d. h. die Benutzer der Spieiautomaten 2a-2d mussen dann keine 
spielautomatenseitig vorgegebene Gewinnsymbolkombination erreichen, um am Endspid teilzunehmen. Jeder 
kann somh am Endspiel teilnehmen. 

In emer weiteren Ausgestaltung der Erfindung wird auf die eingangs beschriebene Ermhthing des Jackpotaus- 
ldsewertes verzichtet Anstelle des Jackpotausldsewertes kann alternativ innerhalb des Systems ein Tromo- 
tion'-Jackpot aJctiviert werden, dh.es wird ein Betrag und Datum/Uhrzeit eingegeben (uber die serielle 
Schnittstelle 14). Mitteis einer auf dem Mainboard 10 vorhandenen Echtzeituhr wird exakt zum eingestellten 
Zeitpunkt das Endspiel rait dem eingestellten Betrag eingeleitet 

Pa ten tansp ruche 

1. Verfahren zur Ermittlung eines anteiligen Jackpotgewinns an einer Spieleinrichtung, bestehend aus 
munzbetitigten Spieiautomaten, die mheinander vernetzt sind und gemetnsam einen Jackpot fallen, indem 
vom Spieleinsatz eines jeden Spieiautomaten ein vorgegebener Anteil zur Jackpotfuflung verwandt wird, 
und daB der Fullstand des Jackpots spielautomatenseitig und mit einem GroBdisplay dargesteQt wird, 
dadurch gekennzeichnet, daB von einem Commboard (11) einer Steuenmg (7) der Spieiautomaten 
(2a— 2d) der FQllstand des Jackpots uberwacht wird, und daB bet Erreichen oder Oberscfareiten eines 
Jackpotausldsewertes von dem Commboard (1 1) zu einem Mainboard (10) der Steuenmg (7) eine Befehlsse- 
quenz gesandt wird, die in alien vernetzten Spieiautomaten (2a-2d) eine gieiche Spielsequenz zeitgleich 
startet und daB in dieser Endspielsequenz mh einem vorgebbaren Zehabschnitt ein zu erwartendes Spieier- 
gebnis eines nachfolgenden Spiels voraussagbar ist, und daB in Abh&ngigkek des vorausgesagten Spieler- 
gebnisses und des tatsichEchen Spielergebnisses eine Rangfolge und eine Gewinnquote ermittelt wird, die 
einen VerteilungsschlQssel fflr den Jackpot darstellt 

2. Verfahren nach Anspruch 1, dadurch gekennzeichnet daB der Benutzer jedes Spieiautomaten (2a— 2dX 
der sich im Endspiel befand, geraaB seiner spielautomatenseitig erzielten Quote einen quotengemaBen 
Anteil vom Jackpot erhalt 

3. Verfahren nach Anspruch 1 und 2, dadurch gekennzeichnet, daB der anteOige Betrag des Jackpots aus der 
spielautomatenseitigen Mtinzauszahietnheh zurAuszahlung gelangt ..... 

4. Verfahren nach Anspruch 1, dadurch gekennzeichnet daB die von dem Commboard (11) im Mainboard 
(10) angestoBene Spielsequenz ein Qualifikationsspiel und das Endspiel umfaflt, und daB an dem Endspiel 
teflgenommen werden kann, wenn im Qualifikationsspiel innerhalb eines vorgegeben Zeitabschnittes eine 
spielautomatenseitig vorgegebene Gewinnkombination oder Gewinnkombinationen erreicht werden. 

5. Verfahren nach einem oder mehreren der vorangegangenen AnsprQche, dadurch gekennzeichnet, daB 
beim Erreichen oder Oberschreiten des Jackpotausldsewertes nachfolgend der anteilig vom Spieleinsatz 
abgefuhrte Jackpotbetrag einem zwehen verdeckten Hidden* Jackpot zugefOhrt wird. 

6. Verfahren nach Anspruch 5, dadurch gekennzeichnet, daB nicht auszahlbare Betrage des ausgelosten 
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Jackpots in den Hidden- Jackpot addiert werden, und daB der Hidden- Jackpot nunmehr zum ausidsbaren 
Jackpot wird. 

7. Verfahren nach einem oder mehreren der vorangegangenen Anspriiche, dadurch gekennzeichnet, daB 
vom Betreiber der Spieleinrichtung mittels eines Personal Computers uber eine serielle Schnittstelle (24) 
des Coram boards (1 1) ein unterer und ein oberer Jackpotfullstandswert vorgebbar ist, und daB mittels eines 
Pseudo-Zufallsgenerators des Mainboards (10) nach EinschaJtung der Spielautomaten (2a— 2d) der Jackpot- 
ausldsewert zwischen dem unteren und oberen Jackpotfullstandswert bestimmt wird. 

8. Verfahren zur Ermittlung eines anteiligen Jackpotgewinns an einer Spieleinrichtung, bestehend aus 
raunzbetatigten Spielautomaten, die miteinander vemetzt sind und gemeinsam einen Jackpot fallen, in den 
vom Spieleinsatz eines jeden Spielautomaten ein vorgegebener Anteil zur Jackpotfullung verwandt wird, 
und dafi der Fullstand des Jackpots spielautomatenseitig und mit einem GroBdisplay dargestellt wird, 
dadurch gekennzeichnet daB fiber eine Schnittstelle (24) des Commboards (11) mit einem Personal Compu- 
ter der Betreiber der Spieleinrichtung einen Betrag, Datum und Uhrzett bestimmen kann, und wenn diese 
eingesteflten Daten voriiegen, wird von den Commboards (11) in den Mainboards (10) eine Spielsequenz 
eroffnet, wodurch in alien vemetzten Spielautomaten zertgleich eine gleicfae Spielsequenz gestartet wird, in 
der der Benutzer des Spielautomaten (2a— 2d) ein Spielergebnis eines nachfojgenden Endspieles vorausbe- 
stimmen muB, und daB in Abhangigkeh des vorausgesagten und des tatsachlich erzielten Spielergebnisses 
im Endspiel fur jeden Teilnehmer eine Gewinnquote erraittelt wird, und daB in Abhangigkeh der jeweiligen 
Gewinnquote der Jackpotbetrag zur Auszahlung gelangt 
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